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(Nur lesen, wenn Sie im Spiel wirklich nicht mehr weiterkommen!) 


Systemvoraussetzungen / Installation 


Systemvoraussetzungen 


Windows XP/2000/ME/98SE, 

Pentium Ill 500 MHz, 64 MB freier Speicher, 
16x CD-ROM-Laufwerk, 

100 MB freier Festplattenspeicher, 
Soundkarte, Quicktime 5 (OT 6 auf CD) 


Macintosh 

System 0S X ab 10.2 / ab 0S 8.6 

PowerPC ab G3 400 MHz, 

64 MB freier Speicher, 16x CD-ROM-Laufwerk, 
100 MB freier Festplattenspeicher, 
Soundkarte, Quicktime 5 (OT 6 auf CD) 


Installation 

Legen Sie bitte zur Installation die CD „Physikus 1" in Ihr CD-ROM-Laufwerk und lassen Sie sich 
den Inhalt der CD anzeigen! Unter Windows öffnen Sie hierzu den Explorer, unter Mac 
doppelklicken Sie auf das CD-Symbol auf dem Schreibtisch. 


Beenden Sie bitte vor der Installation alle anderen 


> Programme. Ein Doppelklick auf das Programm „Physikus 
Be Physikus-Setup (.exe) Setup.exe" bzw. „Physikus Setup" startet das 


Installationsprogramm. Folgen Sie den dort angezeigten 
Anweisungen. 


(PH vs ıK'US) benötigt „Quicktime 5.0". Sollte es auf Ihrem Rechner fehlen, so wird dies 
angezeigt und auf Wunsch automatisch installiert. 


Installation / Starten von Physikus / Programmeinstellungen 


Alle Daten, die installiert werden, können mit dem auf 
BA CD 1 mitgelieferten Deinstallationsprogramm „Physikus 
? Physikus-Delete (.exe) Delete.exe", bzw. „Physikus Delete" leicht wieder gelöscht 
werden. 


(PH Ys LKWS) wird unter Windows im Verzeichnis „c:\Programme\BrainGame\Physikus“ 
installiert, zusätzlich befindet sich das Icon im Startmenü in der Programmgruppe 
„Programme\BrainGame\Physikus”. 

Unter Mac wird im Verzeichnis „BrainGame/Physikus“ installiert. 
Im Verlauf der Installation haben Sie die Möglichkeit durch Klick auf „SUCHEN" ein anderes 
Verzeichnis auszuwählen. 


Starten von Physikus 


Nach Beenden der Installation wird 
(PHYSUKW)S) durch Doppelklick auf das Icon 
Physikus-Start-Icon auf dem Schreibtisch gestartet. Legen Sie dazu vorher die 


CD "Physikus 2" in Ihr Laufwerk ein. 


Zu Beginn des Spiels können Sie die Abspielgröße des Vorspanns bestimmen. 


Sie können außerdem wählen, ob Sie ein neues oder zuvor gesichertes Spiel beginnen möchten, 
oder ob Sie ohne Spiel in die Lernbereiche von (PHYSUK WS) einsteigen möchten. 


Der Physikus-CD-Player 


In der rechten oberen Bildschirmecke 
befindet sich ein kleines, goldenes CD- 
Symbol. Wenn Sie auf dieses Symbol 
klicken, öffnet sich der 
PHYSIKWS) -CD-Player. 
Dieser bietet verschiedene Ein- 
stellungsmöglichkeiten: 


Der Physikus-CD-Player 


Programmeinstellungen 


Speichern eines Spielstands 


Möchten Sie Ihr Spiel an einer bestimmten Stelle sichern, so klicken Sie auf „SICHERN“. Eine 
zunächst leere Liste wird gezeigt, in die Sie bis zu 11 verschiedene Spielstände sichern und auch 
überschreiben können. Klicken Sie dazu auf ein leeres Feld und geben Sie einen Namen ein. 
Klicken Sie dann auf „OK“. Nach an-schließendem Klick auf „ZURÜCK” gelangen Sie wieder im 
Spiel an die Stelle, an der Sie es zuvor verlassen haben. 


Laden eines Spielstands 


Möchten Sie Ihr Spiel an einer zuvor gesicherten Stelle weiter- 

spielen, so klicken Sie auf „LADEN“. Die Liste Ihrer gesicherten Spielstände erscheint. Wählen Sie 
einen Spielstand aus und klicken Sie auf „OK“ Nach anschließendem Klick auf „ZURÜCK” 
gelangen Sie an die gesicherte Stelle im Spiel. 

„SICHERN" und „LADEN" funktioniert auf die gleiche Weise auch an allen Positionen der 
Lernbereiche. 


Blenden einstellen 


Um die Blenden zwischen den einzelnen Bildern an- oder auszuschalten, klicken Sie auf den 
Blenden - an/aus - Schalter. Wenn Sie die Blenden ausschalten, beschleunigt dies zwar vor allem 
bei langsameren Rechnern den Bildwechsel, man verliert jedoch den Effekt der weichen 
Übergänge. 


Lautstärke einstellen 


Um die Lautstärke zu bestimmen, verschieben Sie den senkrechten Lautstärkeregler auf dem CD- 
Player! Jedes Mal , wenn Sie auf „SICHERN" klicken, wird außerdem die zuletzt eingestellte 
Lautstärke mitgesichert. 


Bildschirmhelligkeit einstellen 


Stellen Sie die Helligkeit Ihres Bildschirms bitte so ein, dass Sie auf dem „Graukeil" unter der 


Klappe alle Helligkeitsstufen gut erkennen können! 
Beenden von Physikus 
Möchten Sie (P HYS UKW)S) beenden, so klicken Sie auf dem CD-Spieler auf „ENDE“ 


„SICHERN" blinkt auf, um Sie daran zu erinnern Ihren aktuellen Spielstand vor Verlassen von 
(PHYSıKW)S) zu sichern. Ein erneuter Klick auf „ENDE" beendet das Programm. 


Die Geschichte von Physikus / Spielnavigation 


Die Geschichte von Physikus 


Durch einen überraschenden Meteoriteneinschlag hörte Ihr kleiner Planet auf sich um seine 
Achse zu drehen. Die fatale Folge ist, dass der Planet auf der einen Seite in eisig kalter Nacht 
erstarrt, auf der anderen Seite jedoch eine entsetzliche Hitze das Leben unerträglich macht. 


Ein genialer Professor konstruierte eine gewaltige Impulsmaschine, die, würde sie gezündet, den 
Planeten wieder zum Rotieren bringen sollte. Da die Nahrungsreserven zur Neige gingen, mussten 
die Bewohner jedoch kurz vor Vollendung der Maschine das Land verlassen. Jenseits des Meeres 
hofften sie auf bessere Lebensbedingungen. 


In der Rolle eines jungen Wissenschaftlers kommen Sie von einer langen Reise aus dem Weltraum 
zurück. 

Der Professor hat Ihnen eine Nachricht und damit auch eine Aufgabe hinterlassen. Sie müssen die 
Impulsmaschine in Gang setzen. Dazu müssen Sie an verschiedenen Orten Energie erzeugen und 
mit Hilfe dicker Kabel zur Impulsmaschine übertragen. Gelingt Ihnen dies, so wird der gewaltige 
Rückstoß der Maschine Ihren kleinen Planeten wieder in Rotation versetzen. Sie sind die letzte 
Hoffnung der Bewohner auf Rettung! 

Viele physikalische Probleme erschweren diese Aufgabe. Es gilt mechanische und akustische 
Phänomene zu untersuchen und zu lernen mit Elektrizität richtig umzugehen. Aber auch Licht 
und Schatten bergen viele Geheimnisse, die darauf warten entschlüsselt zu werden. 

Ihr wissenschaftlicher Laptop, den der Professor auf Ihrem Schreibtisch für Sie hinterlassen hat 
und den Sie ständig bei sich tragen, wird Ihnen dabei helfen. Auf ihm finden Sie das physikalische 
Grundwissen, das Sie benötigen, um Ihre Welt zu retten. 


Wie Sie den Laptop benutzen, erklären wir Ihnen ab Seite 10. 


Spielnavigation 
Fortbewegung 


Wenn Sie den Mauszeiger über den Bildschirm bewegen, so verwandelt er sich an vielen Stellen 
in verschiedene Symbole: 


Pfeilsymbole: 
Sie dienen der Fortbewegung und geben die Richtung an, die Sie mit einem Klick einschlagen 


werden. 


Spielnavigation 


®| Vorwärts gehen Rechts gehen Rechts drehen 


Umdrehen (180°) Links drehen Hinaufsteigen 
Links gehen Hinabsteigen 


Spielnavigation 


Benutzen von Gegenständen 


Zeigefinger: 
Ein Zeigefinger erscheint, wenn eine Aktion durch einmaliges Klicken ausgelöst werden kann. 


Zum Beispiel das Drücken eines Schalters (Abb. 8.1). 


Spielnavigation 


Hand: 
Eine Hand erscheint, wenn eine Aktion durch Anklicken und Ziehen mit gedrückter Maustaste 
ausgeführt werden kann. Zum Beispiel das Ziehen an einem Hebel (Abb. 8.2) 


Scannersymbole 


Sie erscheinen über Gegenständen, die „gescannt“, also mitgenommen werden können (Abb. 8.3) 
und an Stellen, wo „gescannte" Gegenstände wieder eingesetzt werden können (Abb. 9.1). 


9.3 


Grünes Scannersymbol: 

Erscheint das grüne Scannersymbol über einem Gegenstand, so können Sie diesen durch 
einfachen Klick „einscannen" (Abb. 8.3 + 4). Der „eingescannte" Gegenstand erscheint kurz auf 
dem kleinen Monitor Ihres Scanners, den Sie in der rechten unteren Bildecke finden. Die grünen 
Pfeile auf dem Gerät ermöglichen es Ihnen zwischen den Gegenständen zu „blättern", die sie im 
Verlauf des Spiels eingescannt haben. 


Rotes Scannersymbol: 

Erscheint das rote Scannersymbol über einer Stelle der Spielfläche, so können Sie einen 
Gegenstand an diese Stelle „beamen'. Wählen Sie dazu einen Gegenstand auf dem kleinen 
Monitor des Scanners aus. Sobald Sie das kleine Schwarz/Weiß-Bild anklicken, erscheint es als 
3D-Projektion im Lichtschein. Ziehen Sie den projezierten Gegenstand bei gedrückter Maustaste 


Das Wissen von Physikus 


an die Stelle, an der zuvor das rote Scannersymbol erschien. Nach Loslassen der Maustaste wird 
der Gegenstand an dieser Stelle „materialisiert"- vorausgesetzt, er ist für diese Stelle bestimmt 
(Abb. 9.1-4). 


10.1 


10.4 


Das Wissen von Physikus 


Öffnen und erstes Benutzen des Laptops 


Sobald Sie den Laptop zu Spielbeginn in Ihrem Haus aufgenommen haben (Abb. 10.1), können Sie 
ihn jederzeit nutzen, um Ihr physikalisches Wissen zu bereichern. Zum Öffnen des Laptops klicken 
Sie einfach auf den grünen Knopf im linken unteren Bildschirmbereich mit der Bezeichnung „ON" 
(Abb. 10.2). Sie gelangen so in die Übersicht der fünf großen Hauptdateien der Physik: Optik, 
Mechanik, Elektrizitätslehre, Akustik und Wärmelehre (Abb. 10.3). 


Klicken Sie auf eines der Hauptthemen, so gelangen Sie auf die erste Seite des ersten Kapitels 
(Abb. 10.4). Um zum Spiel zurückzukehren, klicken Sie auf den jetzt orangefarbenen „OFF"-Knopf. 
In bestimmten Spielsituationen bekommen Sie über der rechten oberen Bildecke einen kurzen 
schriftlichen Hinweis, in welchem Bereich der Physik die Lösung des aktuellen Problems zu finden 
ist. Ein Klick auf diesen Hinweis schaltet Ihren Laptop ein und öffnet die passende Wissensdatei. 
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Weiter zur nächsten Seite 


Klicke auf das Glas! 


E 


Hilfstexte 


Tu-was-Zeile: 
Natürlich können Sie viele Versuche selbst durchführen. Was Sie dazu auf der jeweiligen Seite mit 
der Maus tun sollen, das erfahren Sie in der „Tu-was-Zeile" am unteren Bildrand (Abb. 11.1). 


Hilfezeile: 
Wenn Sie mit Ihrem Mauszeiger über die Stelle fahren, an der eine Aktion möglich ist, so erklärt 
Ihnen die Hilfezeile am rechten oberen Bildrand, was passiert, wenn Sie an dieser Stelle klicken 
(Abb. 11.2). 


Der Eject-Knopf 
Durch Klick auf den Pfeil des Kassettenschachts „Eject” (Abb. 11.3) können Sie die Kassette 


auswerfen, auf der sich jeweils eine der Hauptdateien Optik, Mechanik, Elektrizitätslehre, Akustik 
oder Wärmelehre befindet. Sie gelangen wieder zur Übersicht (Abb. 11.4). 
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AKUSTIK 


12.1 
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Navigation in den Kapiteln 


Klicken Sie auf das Kassettensymbol (Abb. 12.1) direkt links neben den Pfeiltasten, um die 
Inhaltsübersicht (Abb. 12.2) des Lernbereichs, in dem Sie sich gerade befinden, zu öffnen. 


Mit den Pfeiltasten (Abb. 12.1) blättern Sie durch die Lernbereiche: 

Einfacher Pfeil rechts: eine Seite weiter 

Einfacher Pfeil links: aktuelle Seite wiederholen 

Doppelpfeil rechts: zum Anfang des nächsten Kapitels 

Doppelpfeil links: je nach Kapiteltiefe sinnvoller Sprung zum Anfang des aktuellen oder zum 
Anfang des vorherigen Kapitels. 


Zeigefinger: 
Anfassen durch Anklicken und/oder Ziehen (Abb. 12.3). 


Schiebehand : 
Anfassen und Ziehen in der angezeigten Richtung (Abb. 12.4) 
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Tipps und Tricks 


Die folgenden Fehlerursachen sind bekannt: 


Vor dem Starten von (P HYS IKU S) sollten alle anderen Programme beendet werden. 
Insbesondere Windows Explorer. 


Unter Mac OS 8.5 auf 63 

lässt sich Setup nicht ausführen: 

wenn Adobe Type Manager 3.9 installiert ist oder 

wenn „Dave" installiert ist und automatisches mounten von Netzwerk-Festplatten eingestellt ist. 


(PHYSIKUS) 


Optimaler Lösungsweg 


Sie sollten hier nur weiter lesen, 
wenn Sie im Spiel wirklich nicht mehr weiterkommen. 


Ansonsten nehmen Sie sich die Spannung, 
die in diesem Spiel steckt. 


(PHYSLK WS) e Optimaler Lösungsweg 


Physikus 
Optimaler Lösungsweg 


Nach dem Ende der Introsequenz stehen Sie vor einem rostigen Tor. Öffnen Sie dieses und Sie 
betreten die verlassene Insel. Sie befinden sich 


Am Strand 


Hütte 


Gehen Sie zunächst zur Hütte, die sich gleich linker Hand befindet. In der 


nehmen Sie den Laptop auf, der auf dem Tisch liegt. Der Anrufbeantworter fängt an 
fürchterlich zu piepen. 

Hören Sie die Nachricht ab, indem Sie den Play-Knopf drücken. Es werden wichtige 
Informationen für das Spiel gegeben. Verlassen Sie die Hütte nach links. Bevor der Weg 
unter einer Brücke durchführt, biegt ein Pfad nach links ab. Dort befinden sich zwei 
Gebäude, betreten Sie zuerst das rechte, hintere. Sie befinden sich im 


Wohnhaus. 


Gehen Sie an den Esstisch und lesen Sie die Nachricht aus der Vase : „Die 
Siedetemperatur von Wasser“. 

An der linken hinteren Wand sollten Sie über dem Waschbecken einen Spiegel 
einscannen! 

Öffnen Sie dann die Standuhr. Öffnen und scannen Sie das erste von drei 
2-KG-Gewichten ein. Verlassen Sie nun das Wohnhaus und betreten Sie das Gebäude, 
das rechts vor Ihnen liegt, die 


Schmiede. 


Treten Sie unten im kupferfarbenen Kesselhaus vor den Hebelmechanismus und drehen 
Sie sich dann um 180 Grad. Bei Sicht zur Ausgangstür nach rechts drehen, dann sehen 
Sie den dort versteckten Magneten, den Sie natürlich ebenfalls einscannen. Verlassen 
Sie nun die Schmiede und gehen Sie unter der Brücke durch. Der Weg gabelt sich am 
Zaun, gehen Sie nach rechts auf den Schiffsrumpf zu. 


Vor dem Schiff, am Fuß der Hängebrücke, sieht man ein Mond- und ein Sonnensymbol. 
Klicken Sie auf das Sonnensymbol und merken Sie sich die Mondphasen (Abnehmend, 
Vollmond, Zunehmend) für ein späteres Rätsel. Gehen Sie dann über die Hängebrücke 
zum 


Links neben der Eisentür befindet sich eine Luke, öffnen Sie diese. Gefragt ist hier die 
Siedetemperatur von Wasser in Kelvin (siehe Hinweis aus der Vase). Beamen Sie den 
Magnet auf die Konstruktion und bilden Sie folgende Einstellung: Links 3, Mitte 7, Rechts 
3. Sie können nun die schwere Eisentür öffnen und den Schiffsrumpf betreten! Gehen 
Sie im Schiffsrumpf nach oben zum 


Ausguck. 


Das goldene Gestell sieht ganz so aus, als ob hier etwas fehlt. Beamen Sie den Spiegel 
dort hin und Sie werden sehen, er bringt Licht ins Dunkel! 


Am Teleskop scannen Sie die Konvexlinse ein, an der Wand neben dem Durchgang 
hängt ein Holzschränkchen, öffnen Sie es und nehmen Sie den Widerstand mit. Werfen 


(PHYSIKU)S) e Optimaler Lösungsweg 


Sie einen Blick aus dem Fenster auf eine spätere Spielszene. Nachdem der Spiegel jetzt 
das einfallende Licht in den 


Schiffsrumpf 
lenkt, können Sie die Treppen hinab steigen. 
Ganz unten im Wasser liegt das zweite von drei 2-KG-Gewichten, das Sie ebenfalls 
mitnehmen. 


Verlassen Sie den Schiffsrumpf und gehen Sie auf 


das ockerfarbene Haus 

zu. An der rechten Seite, bei den Fässern, befindet sich ein Schild an der Hauswand: 
3040 Watt, 4 Amp. (mit einem Bildchen der Aufzuggondel). Jetzt wissen Sie also, wie Sie 
den Aufzug in Gang setzen können. Drehen Sie sich und gehen Sie zur Plattform, die 
sich links neben dem ockerfarbenen Haus befindet. Der Aufzug hängt weit oben. Öffnen 
Sie das Schaltpult mit dem gelben Hebel. Hier fehlt etwas und zwar ein Widerstand. 
Setzen Sie den Widerstand ein, den Sie vorher im Schiff eingesammelt haben. 
Schalten Sie das Gerät mit Klick auf „On“ ein, die rote Lampe leuchtet. Aufgrund des 
Schilds an der Hauswand wissen Sie, dass der Aufzug funktioniert, wenn der Widerstand 
links plus der Widerstand rechts den Wert „190“ ergibt. Treffen Sie die richtige 
Einstellung, dann leuchtet die grüne Lampe. Betätigen Sie den gelben Hebel, dann 
schwebt der Aufzug herunter. Steigen Sie in die Aufzugsgondel und starten Sie mit Klick 
auf den Knopf die Fahrt. Oben angekommen gehen Sie auf das 


Generatorhaus 
zu. Gehen Sie den Pfad links bis zum Ende. In der Hütte hinter dem rostigen Generator 
sammeln Sie auf dem Boden das dritte 2-KG-Gewicht ein. 


Nun können Sie die Hütte verlassen, mit dem Aufzug wieder nach unten fahren und zur 


Schmiede 
zurück gehen. Ziehen Sie den Hebel am Amboss zunächst mit Hilfe des kleinen Hebels 
nach oben. Bringen Sie dann den Hebel am Amboss mit dem 20-Kg-Gewicht in dritter 
Position von rechts ins Gleichgewicht. Steigen Sie nun die kleine Leiter hinter dem 
Amboss nach oben. Im oberen Geschoss gehen Sie zuerst rechts herum und drehen 
ganz hinten den Gashahn auf. Gehen Sie zurück zum Ofen und drücken Sie den 
Firebutton. Werfen Sie jetzt alle 3 2-KG-Gewichte in den Trichter. Nun müssen Sie nur 
noch den olivgrünen Hebel nach unten ziehen, dann werden die Gewichte geschmolzen! 


Gehen Sie wieder hinunter zum Amboss, dort liegt die glühende Masse bereit. 

Lösen Sie mit dem kleinen Griff den Hebel aus, der Hammer kracht nach unten. Jetzt 
müssen Sie nur noch das geformte 6-KG-Eisen einscannen! 

(Erläuterung: Alle Eisenscheiben, die gepresst werden, lassen sich auch wieder 
einschmelzen.) 


Nun aber geht’s unter der Brücke durch zurück zum ockerfarbenen Haus an der 
Weggabelung! Auf der rechten Seite des Hauses befindet sich ein 


Flaschenzug 
Beamen Sie das 6-KG-Gewicht an den Flaschenzug. Sie können nun das Fass 


hochziehen, es bleibt oben hängen und der Zugang zum Keller ist frei. Gehen Sie durch 


die Kelleröffnung hinunter. Im 


(PHYSIK WS) e Optimaler Lösungsweg 


Keller 
ist es ziemlich dunkel. Sie können hinten eine kleine Leiter hochsteigen. Oben rechts 
hängt ein Schlüssel, den nehmen Sie natürlich mit. Verlassen Sie den Keller (rechts 
neben dem Ausgang befindet sich eine Szene im Dunkeln, die erst später betreten 
werden kann, sobald der nötige Strom für das Licht geliefert wird). 


Gehen Sie wieder zum Aufzug und fahren Sie mit diesem nach oben. Gehen Sie zur 


Windmühle 
und öffnen Sie die Tür, indem Sie am Schloss den Schlüssel hinbeamen. Betreten Sie 
die Mühle. Geradeaus an dem Mühlstein schieben Sie den kleinen Holzkeil aus dem 
oberen Mühlstein nach oben! Dadurch wird die Achse von den Mühlsteinen getrennt und 
kann sich schneller drehen als mit den schweren Mühlsteinen. 
Steigen Sie nun über die Leiter in den oberen Raum und lösen die Bremse. Die 
Windmühle müsste sich nun drehen. 


Verlassen Sie die Mühle und gehen um den Felsen herum zum 


Generatorhaus 

Hier dreht sich jetzt auch der Generator (natürlich nur wenn sich die Mühle dreht). 

Am Transformator an der Wand werden 5500 Volt Eingangsspannung angezeigt. 
Schieben Sie den Hebel am Transformator ganz hoch, so dass 4000 Windungen 
angezeigt werden. Schalten Sie nun einen beliebigen der drei dreieckigen Knöpfe ein 
und merken Sie sich die Farbe (am besten Sie notieren sie sich!). Rechts neben dem 
Eingang (einmal umdrehen) finden Sie den Lichtschalter für das Haus unten im Tal. 
Benutzen Sie ihn! 


Verlassen Sie das Generatorhaus durch die elektrisch gesicherte grüne Tür (sie lässt 
sich erst öffnen, wenn der Generator läuft) und treten 


auf das Gleis 
Über das Gleis steigen Sie nach unten. Dort wenden Sie sich nach rechts und gehen 
durch das kleine Türchen auf den 


Dorfplatz 
Auf der rechten Seite des Platzes gehen Sie zur Zugbrücke, welche Sie mit dem Rad 


herunterlassen. Überqueren Sie die Brücke und gehen zum ockerfarbenen Haus 


zurück in den Keller 
Jetzt kann das Licht eingeschaltet werden. In der bislang dunklen Ecke befindet sich ein 
kleiner Tisch, auf dem eine Lampe steht. Scannen Sie den eingeklemmten leeren Akku 
weg. Gehen Sie nun 


zurück über Brücke zum Dorfplatz 
Auf der linken Seite des Platzes befindet sich ein Geschäft mit einem Schaufenster. Die 
dazugehörige Tür ist mit einem elektronischen Schloss gesichert. In schneller Abfolge 
werden dort Grafiken von Lichtbrechungen an optischen Linsen und Spiegeln dargestellt. 
Mit einer ordentlichen Portion Reaktionsschnelligkeit müssen nacheinander drei den 
Grafiken entsprechende Knöpfe richtig gedrückt werden, um das Türschloss zu öffnen. 
Ist die Tür geöffnet, treten Sie 


in den Laden des Optikers 


(PHYSIKU)S) e Optimaler Lösungsweg 


Gehen Sie nun hinter die Theke. Öffnen Sie die Schublade und scannen den Grünfilter 
weg. 


Verlassen Sie den Laden und drehen sich nach links. Dann gehen Sie zwischen den 
beiden Steinsäulen in linker Richtung in die 


Gasse 
Hinten rechts stehen Mülltonnen. Aus einer der Mülltonnen scannen Sie einen Hammer 
ein. 


Gehen Sie nun zurück zum Dorfplatz und drehen sich nach links zur Tür mit dem roten 
Knopf. Öffnen Sie die Tür durch Drücken des roten Knopfes und gehen in den 


Garten 
Durchqueren Sie den Garten bis zu dem Tisch mit dem Akkuladegerät. Beamen Sie den 
leeren Akku in das Ladegerät und laden diesen, indem sie den Schalter an dem Gerät 
betätigen. Nun können Sie den vollen Akku wieder wegbeamen! 


Verlassen Sie den Garten in Richtung Dorf und gehen wieder auf den Dorfplatz. Steigen 
Sie nun hinab in den 


Brunnen 
Unten im Schacht finden Sie einen Holzkasten an der Wand. Klemmen Sie hier den 
vollen Akku ein, damit das Licht im Gang angeht. Folgen Sie dem Gang bis an die Mauer 
und beamen Sie dort den Hammer hin. Mit einem Klick auf den Hammer wird die Mauer 
eingeschlagen. 


Steigen Sie durch das Loch in der Mauer in die 


Gefängniszelle 
Hier fällt zunächst beim Versuch die Zelle zu verlassen die Zellentür zu. Beamen Sie die 


Konvexlinse an die Zündschnur des Dynamits. Das Dynamit explodiert und öffnet Ihnen 
die Zellentür. 


Verlassen Sie jetzt das Gefängnis durch die Holztür und gehen in die 


Halle 
Gehen Sie die Treppe hoch, geradeaus zur Ausgangstür und entriegeln diese. Es 
befinden sich zwei weitere Türen in der Halle. 


Wenden Sie sich dem linken Raum zu und betreten das 


Polizeibüro 
Gehen Sie auf das Regal zu und nehmen einen Ordner heraus (Rechtes Regal, mittlerer 
Boden, 3. Ordner von rechts). Dort bekommen Sie den Hinweis: „Schallgeschwindigkeit 
in Eisen“ (= 5170 m/s) Wenden Sie sich nun dem Schreibtisch zu und scannen den 
goldenen 4-Kant-Schlüssel weg, der sich in der unteren linken Schublade befindet. 


Verlassen Sie das Polizeibüro und gehen in den gegenüberliegenden Raum, der 


Dunkelkammer 
In der Dunkelkammer hängen Beweisfotos. Da ihnen jedoch bei Rotlicht die grünen 
Bildinformationen fehlen, beamen Sie den Grünfilter an die Dunkelkammerleuchte und 
betrachten die Beweisfotos nochmals. Sofort können Sie erkennen, dass die 


Kombination eines Safes „2312“ lautet. 
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Gehen Sie nun zurück in die Halle und verlassen das Haus durch das verrostete Tor, 
nachdem Sie es entriegelt haben. Wenden Sie sich nach rechts und gehen zwischen den 
Steinsäulen in die 


Gasse 
Gehen Sie auf die Tür am Ende der Gasse zu und klicken auf die runde Scheibe rechts 
neben dem Türknauf. Hier geben Sie die Kombination 5170 ein und betreten den 


Raum des Diebes 
Wenden Sie sich der Obstschale auf dem Schränkchen zu und scannen die goldene Kugel 
ein. Hinter dem Gemälde befindet sich ein Tresor, den Sie mit der Kombination 2312 öffnen 
und die darin liegende Konkavlinse wegscannen! 


Verlassen Sie nun den Raum. Gehen Sie zum Dorfplatz und überqueren die Brücke. 
Laufen Sie links am ockerfarbenen Haus vorbei in Richtung Schiff, durch den 
Schiffsrumpf hindurch und nach oben zum 

Ausguck 
Öffnen Sie das Teleskop und beamen die Konkavlinse hinein. Nun blicken Sie durch das 
Teleskop und scrollen im Suchbild ganz nach links bis Sie an einem großen Schloss den 
Buchstaben „F* entdecken. 


Verlassen Sie das Schiff und gehen am Haus vorbei, über die Brücke zum Dorfplatz. 
Wenden Sie sich nach rechts und gehen durch das Tor mit dem roten Knopf in den 


Garten 
Durchlaufen Sie den Garten bis an das große Tor an seinem Ende. Öffnen Sie nun das 
Schloss mit dem 4-Kant-Schlüssel. Geben sie nun „= m .. a“ ein („= a. m“ funktioniert 
auch) (Newtonsches Kraftgesetz, das „F* ist durch eine Metallklappe verdeckt). 


Treten Sie durch das geöffnete Tor in die 


Enklave 
Gehen Sie zu dem Holzsteg am Ufer. Dort finden Sie eine Flaschenpost im Wasser, die 
Ihnen den Hinweis gibt „Dichte von Chlor...“. 


Gehen sie nun zum Strand zurück und folgen den Holzplanken bis zum Haus des 


Astronomen 
Hier finden Sie einen Mechanismus mit einer Sonne und zwei goldenen Kugeln vor. 
Beamen Sie in den unteren Schacht die goldene Kugel. Jetzt legen Sie die Kugeln wie 
folgt auf die Löcher: Eine auf 3 Uhr, eine auf 7 Uhr und eine auf 11 Uhr. Die Sonne 
beginnt zu rotieren und öffnet Ihnen die Tür der Kapelle. 


Gehen Sie zurück an den Strand zu der Tür, über welcher eine Sonne abgebildet ist und 
treten Sie ein in die 


Kapelle 
Im Raum findet sich eine Stimmgabel, welche Sie wegscannen. 


Verlassen Sie das Gelände durch den Garten und gehen zum Dorfplatz. Diesen 
überqueren Sie und gehen wieder in den 


Optikerladen 
Links vor der Theke befindet sich eine Glasglocke. Bei Anklicken vibriert sie und klingt 
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exakt wie die Stimmgabel (Eigenfrequenz). Beamen Sie die Stimmgabel auf den 
Thekenplatz neben der Glocke. Beim Anschlagen der Stimmgabel zerspringt die Glocke 
und Sie können die frei gewordene Kurbel wegscannen. 


Verlassen Sie den Optikerladen und den Dorfplatz rechts herum durch das Gartentor. 
Steigen Sie über die Gleise und gehen geradeaus bis zum Ende des Weges. Dort 
befindet sich ein 

U-Boot 
Hier ist der dritte Generator eingebaut. Zunächst beamen Sie an den großen Hohlspiegel 
die Kurbel hin und kurbeln ihn nach oben. Der gefrorene Wassertank wird erhitzt und das 
Eis wird zu Wasser. Im Innern des U-Boots öffnen Sie das Ventil, welches sich an der 
Decke befindet, um den Dampfkessel einzuschalten. Der Generator läuft nun. 
Gegenüberliegend befindet sich der Transformator. Hier müssen Sie 5000 Windungen 
einstellen und einen beliebigen runden Knopf drücken (Farbe merken!). 
Steigen Sie nun auf das U-Boot und scannen aus dem jetzt leer gelaufenen Kessel das 
Rohr weg. 


Gehen Sie zurück über den Dorfplatz und Garten in die 


Enklave 
Gehen Sie zur Rückseite des Generators. Beim Versuch die Bremse zu lösen bricht der 
Hebel ab. Beamen Sie das Rohr an die Stelle des Hebels und drücken diesen 
anschließend nach links, um den Generator zu starten. Auf der Vorderseite des 
Generators befindet sich der Transformator. Setzen Sie die Windungszahl auf 8000 und 
drücken einen der viereckigen Knöpfe (Farbe merken!). 


Alle Einstellungen sind nun getan. Gehen Sie zurück zum Gleis und rechts hoch zum 


Observatorium 

Am Kombinationsschloss stellen Sie die Dichte von Chlor (3,214) ein und drücken den 
roten Knopf. Die Tür öffnet sich. Treten Sie ein und lesen Sie den Plan an der 
Schrankwand (5 Millionen Watt und 125 Ampere). Aus diesen Informationen berechnen 
Sie, dass 40000 Volt Spannungseingang benötigt werden. Je nach richtiger oder falscher 
Einstellung der Generatoren (richtig ist: U-Boot 7600 Volt, Wasserrad 10400 Volt, 
Windmühle 22000 Volt) werden Ihnen die Spannungseingänge angezeigt, die wie gesagt 
in der Summe 40000 Volt ergeben müssen. An den kleinen Farbschaltern stellen Sie nun 
durch Übereinanderschieben der Filter die Farbe ein, welche an den Generatoren 
gewählt wurde (wurde z.B. Grün eingestellt, so müssen Cyan und Gelb 
übereinandergeschoben werden). 


Jetzt stellen Sie nur noch den richtigen Widerstand (125 Ampere) ein, drücken den Hebel 
und genießen das furiose Ende. 


